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Úvodem 
Zamýšleli jste se někdy nad tím, jak je možné, že si můžeme přehrát MP3 
skladbu, pustit CD či video na DVD nebo v počítači? Anebo to bereme jako 
samozřejmost a nepřemýšlíme nad tím? Určitě každý si tu a tam poslechne nějakou 
skladbu. A naopak v dnešní době se čím dál tím více potkáváme s lidmi na ulici, 
v tramvaji či na jiných místech, jak poslouchají svojí oblíbenou hudbu na MP3 
přehrávači. I my někdy rádi shlédneme pěkný film na DVD či v počítači. A to vůbec 
nemluvím o fotografiích. Doba, kdy se fotilo na barevné filmy, už je skoro pryč 
(kromě profesionálních fotografů) a snad už dnes skoro každý má doma minimálně 
jeden digitální fotoaparát. Samozřejmě cesta k výsledku, např. přehrání si mp3 
skladby nebo digitalizace obrazu, je velice složitá. Ale přesto to může být zajímavé 
a někomu „nedat spát“, jak je možné, že se mi přehraje skladba, video nebo zobrazí 
obrázek aj. I mě toto fascinovalo. Dříve jsem si říkal, jak je možné, že počítač vždy 
pozná, zda hraje v té konkrétní skladbě klavír, nebo třeba varhany. A nebo jak se 
vůbec ukládá zvuk či jak je možné, že se obraz uloží do počítače anebo jak funguje 
např. scanner či fotoaparát? Já už to teď vím. Sbíral jsem o této problematice různé  
informace a získával znalosti i experimentálně.  
Ale možná i jiným to přijde zajímavé a podivuhodné. Jen třeba nemají tolik času 
hledat odbornou literaturu a následně pak v ní odpovědi na některé otázky týkajících 
se multimédií.  A právě pro ně jsem se rozhodl udělat tyto stránky. Ne však jen pro 
ně, ale i pro ty, co tyto otázky neřeší. Třeba i oni se někdy na chvíli zastaví 
a popřemýšlí např. o tak „primitivní“ věci, jako je MP3 přehrávač či fotoaparát. 
Samozřejmě tohoto může dosáhnout také pedagog, který o multimédiích bude učit 
své žáky, a i on jim pootevře to tajemství, které se za tím skrývá. Pokud se ztotožní 
z daným problémem co nejpraktičtěji, nebude to pro žáky jen teorie, ale praktická 
věc..  
1 Výběr tématu 
Téma „Tvorba výukových www stránek pro podporu výuky multimédií“ jsem si 
vybral proto, že tato oblast výpočetní techniky je v dnešní době velmi rozšířená 
a hlavně i prakticky využívaná. S multimédii se člověk setkává ať chce či nechce. 
A žáci základních, středních škol, či studenti vysokých škol, se s tímto tématem 
setkávají ještě mnohem více. Ale pojďme se také podívat do praktického života. 
I zde se s multimédii setkáváme. Důvodem výběru tohoto tématu je zejména jeho 
praktičnost v běžném životě. A pak taky to, že jsem se setkal s lidmi, kteří vůbec 
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neznali základní pojmy z multimédií či jejich základními principy. Až po tom, co 
jsem se s nimi dal do řeči o této problematice, že vše není jen „náhoda“, začali to 
chápat více do hloubky, a dokonce je to i zajímalo, i když se vůbec profesionálně 
počítačům nevěnují. Touto prací chci tedy vyzdvihnout do popředí jednu z oblastí IT, 
přiblížit ji běžnému uživateli a také ukázat, že spousta věcí je praktická a běžně 
používaná. 
2 Stav poznatků o dostupných zdrojích k výuce 
multimédií 
2.1 Dostupná literatura  
Zde bych chtěl shrnout tištěnou a online literaturu, která pojednává o tématu  
multimédia, převážně pak zejména zaměřit se na výukové stránky z oblastí 
multimédií a zjistit tak dostupnost relevantních informací o dané problematice a  také 
zmapovat možnost přístupnost, názornost a přitažlivost prostředí s těmito 
informacemi. 
2.1.1 Tištěné zdroje 
• TEJKL, Michal. Audio/video formáty mobilních telefonů. Praha, 2007. 51 
s. Vedoucí bakalářské práce Doc.RNDr. Josef Kolář, CSc. Dostupný 
z WWW: https://dip.felk.cvut.cz/browse/pdfcache/tejklm1_2007bach.pdf 
Toto je velmi povedená bakalářská práce, ovšem zabývá se jen audio/video 
formáty a to ještě jen mobilních zařízení. Další nevýhoda pro náš účel je ta, že práce 
je hodně odborná, a tak pro běžného uživatele i málo srozumitelná. 
• LUKÁŠ, Ivan. MP3 přehrávače : stahujeme, přehráváme a posloucháme 
hudbu. Brno : Computer Press, a.s., 2006. 135 s. ISBN 80-251-1004-4. 
Zde se můžeme více dozvědět o softwaru na vypalování, komprimaci zvuku, 
o PCM, datovém toku, MIDI. 
• JIRÁSEK, Ondřej, VONDRÁČEK, Josef. Elektronické klávesové 
nástroje : Ovládání a využití kláves ve všech hudebních žánrech. 1. vyd. 
Praha : Computer Press, a.s., 2003. 214 s. 
Tato monografie se převážně zabývá elektronickými nástroji, popisuje co všechno 
umí a jak se s ním pracuje. Seznámí nás také s propojováním elektrofonických 
nástrojů, ale také základy šíření zvuku, či o MIDI. 
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• ŽÁRA, Jiří, BENEŠ, Bedřich, SOCHOR, Jiří, FELKEL, Petr. Moderní 
počítačová grafika : Kompletní průvodce metodami 2D a 3D grafiky. 
2. vyd. Brno : Computer Press, a.s., 2004. 609 s. ISBN 80-251-0454-0. 
Tato publikace pojednává mj. o barevných prostorách RGB a CMY, o formátech 
souborů 
• PECINOVSKÝ, Josef. Skenery : A jak skenovat. Brno : Computer Press, 
a.s., 2009. 128 s. ISBN 978-80-251-2492-5. Online publikace 
Publikace zabývající se především scannery. Jsou zde ovšem také vysvětleny 
základní pojmy jako např. rozlišení aj. 
• BROŽA, Petr. Vypalujeme DVD. 2. aktualiz. vyd. Brno : Computer Press, 
a.s., 2006. 167 s. ISBN 80-251-1242. 
Publikace pojednává především o vypalování médií CD a DVD. Můžeme se tu ale 
také dozvědět více o DVD, softwaru a různých formátů. 
• DADEK, Jan. Vypalovačky a vypalovací média CD a DVD. Brno : 
Computer Press, a.s., 2006. 157 s. ISBN 81-251-0946-1. 
Zde se dozvíme více o vypalovačkách a pak následně o vypalování médií. Ale 
také je zde přehled formátů. 
• JANEČEK, Vladislav. Převádíme videonahrávky z VHS na DVD. Brno : 
Computer Press, a.s., 2007. 189 s. ISBN 978-80-251-1581-7. 
Zde se dozvíme informace o digitalizaci videa. Jsou zde i také popsány základní 
pojmy – komprese, formáty videa, TV normy, software pro práci s DVD. 
• TŮMA, Pavel. Freeware : Jak zdarma vybavit počítač softwarem. 1. vyd. 
Praha : Grada publishing, a.s., 2006. 264 s. ISBN 80-247-1332-2. 
Přehled softwaru zdarma – freeware. 
• PECINOVSKÝ, Josef. Skenery a skenování. 2. aktualiz. vyd. Praha : 
Grada publishing, a.s., 2003. 120 s. ISBN 80-247-0544-3. 
Tato kniha pojednává převážně o skenování, ale také jsou zde vysvětleny základní 
pojmy jako např. rozlišení, interpolace, barevná hloubka aj.  
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• VYBÍRAL, Josef. GIMP : Praktická uživatelská příručka. 2. aktualiz. vyd. 
Brno : Computer Press, a.s., 2008. 223 s. ISBN 978-80-251-1945-7. 
Tato publikace slouží jako uživatelská příručka ke grafickému programu GIMP, 
ve kterém jsem pracoval. 
• TŮMA, Tomáš. Počítačová grafika a desing : Průvodce začínajícího 
grafika. Brno : Computer Press, a.s., 2007. 155 s. ISBN 978-80-251-1784-
2. 
Jsou zde vysvětleny základní pojmy jako např. vektorová a bitmapová grafika, 
barevné prostory, DPI aj. 
2.1.2 Online zdroje 
Zde bych chtěl zmapovat literaturu zabývající se multimédii dostupnou na 
internetu. Výhody takto publikovaných informací jsou převážně v jejich rychlé 
dostupnosti, flexibilitě, minimálních nákladů na šíření i pořizování a možnost 
jednoduché aktualizace dat, což je u techniky dost důležité, neboť její vývoj jde 
rychle dopředu.  
Jako první jsem zkusil zadat klíčové slovo „multimédia“ do vyhledávacího portálu 
na adrese www.seznam.cz. Jak odpověď ke dni 29. 3. 2009 jsem dostal 2 471 909 
odkazů, kde se vyskytuje toto slovo. Nyní se ale pojďme podívat na odkazy, které 
byly nalezeny.  
Po hlubším zkoumání zjistíme, že nejvíce jsme odkazováni na různé firmy 
zabývající se multimédii, třebas i okrajově. Další odkazy jsou na různý multimédiální 
software či na spotřební materiál úzce spjatý s tímto tématem. Teprve až dvacátý 
odkaz odkazoval na stránku, kde se člověk dozvěděl více teoretických poznatků 
z dané problematiky. Jednalo se spíše o „zabloudilý“ odkaz v záplavě jiných, 
převážně reklamních odkazů s adresou: 
• Multimédia pro začátečníky : tentokrát video [online]. c1998-2009 
[cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
 <http://www.root.cz/clanky/multimedia-pro-zacatecniky-tentokrat-
video/>. ISSN 1212-8309. 
Po otevření této stránky ovšem najdeme jen základní informace o dané 
problematice a hlavně se jedná o seriál vydávaný pro operační systém Linux, kde se 
řeší především otázka, jak multimédia přehrávat na platformě Linux. Takže 
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teoretické znalosti, které platí obecně pro multimédia, zde budeme hledat jen velmi 
těžko a o nějakých praktických ukázkách podporující výuku raději nemluvím. Tyto 
stránky (ale i jiné jim podobné) jsou pěkné, ovšem pro výuku nedostačující. 
A takto bych mohl postupovat dále jak v seznamu nabídnutých odkazů, tak 
i v hledání na jiných vyhledávačích. Portál www.atlas.cz  našel ke slovu 
„multimédia“ 80 800 000 odkazů. Ovšem ani zde výsledek oproti portálu Seznam.cz 
nebyl o moc lepší. Jedině snad v tom, že výše uvedený odkaz zde byl uveden jako 
sedmý. Ale opět to byla jen kapka v moři firem či produktů zabývající se multimédii. 
Ani portál www.centrum.cz na tom nebyl o moc lépe. 
Portál www.google.cz vyhledal 384 000 000 odkazů na klíčové slovo 
„multimédia“. I zde byl výsledek obdobný. Výsledky se liší na daném portálu jen 
počtem nalezených nabídek či časem hledání. Jinak většina odkazů jsou také 
reklamy. 
U většiny portálů byl však jako první odkaz na otevřenou encyklopedii 
wikipedia.org. Ovšem po shlédnutí informací na těchto stránkách moc informací 
o multimédiích nezjistíme. Je jich tu totiž opravdu málo. O něco lépe je na tom 
anglická verze, kde je informací o něco více, ale jedná se spíše o odborné články. 
Samozřejmě už vůbec neberu v úvahu jazyk nebo zda jsou informace relevantní, 
neboť zde může přispívat každý.   
Další způsob hledání informací je ten, že budeme vyhledávat konkrétní termíny 
z oblasti multimédií. Zde obvykle naleznu to, co jsem hledal. Ovšem takto 
vyhledávat informace je dosti zdlouhavé, nesystematické a tím pádem odrazující, 
protože to zabere hodně času. Rovněž i proto, že pokud člověk nějaký pojem nezná, 
neví jak se píše správně a i díky tomu se pak nalezení konkrétní informace protahuje.  
Zde je vidět, že nalézt nějaké relevantní informace o  tomto tématu není zas tak 
jednoduché. Mě se ovšem podařilo po dlouhém hledání některé stránky nalézt 
a uvedu je zde se stručným komentárem.: 
• MujMac [online]. Grafika Publishing s.r.o., c1998-2006 [cit. 2009-03-29]. 
Dostupný z WWW: 
<http://www.mujmac.cz/art/multimedia/hudba_komp1.html>. 
Na těchto stránkách autor pojednává převážně o Mac operačním systému a s ním 
spjatými tématy, např. multimédii. Je zde vysvětlováno např.: typy komprese, bit rate 
a uvádějí se zde i některé formáty zvukových souborů. 
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• Historie formátu MP3 : Základní informace o MP3 [online]. Compex spol. 
s r.o., 2005-2007 [cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://www.mp3-prehravac.cz/mp3-prehravace-info.html>. 
Na této adrese je uvedena převážně historie MP3 formátu. Zase se jedná jen 
o malou část z oblasti multimédií. 
• Video [online]. datum nezjištěno [cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://jech.webz.cz/video.php>. 
Tato stránka je změřena především na  video a zvuk. Jsou zde vysvětleny základní 
informace a také uvedeny programy. Ovšem jakou může mít člověk k takto získaným 
informacím důvěru, když jsem na webu nenašel ani datum aktualizace a spoustu 
dalších důležitých informací? 
• Formáty multimediálních souborů [online]. Aldebaran, datum nenalezeno 
[cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://www.aldebaran.cz/studium/formaty.html>. 
Zde na této adrese je seznam různých multimediálních formátů soborů, ovšem 
zbytek informací doplňující znalosti tu chybí, zrovna tak jako jsem nenašel ani datum 
aktualizace či copyright.  
• Slovníček pojmů [online]. INFOškola. Hranice : Centrum ADMIN, datum 
nenalezeno [cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://www.srom.hranet.cz/projekt/2006/slovnik/pojmoslovi1.htm>. 
Zde je praktický slovníček pojmů, ovšem jedná se zas jen o seznam, bohužel ne 
systematické vykládání tématu. Ani zde jsem nenalezl datum aktualizace či 
copyright.  
• CARDA, Vlastimil. Diplomová práce pojednává o zpracování 
multimediálních prvků, jejich kombinace a využití. [online]. datum 
nenalezeno [cit. 2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://home.pf.jcu.cz/~pepe/Diplomky/Carda/diplom.htm>. 
Tato práce je také jednou z velmi dobrých prací, ovšem www prostředí není moc 
přitažlivé a ani zde nejsou interaktivní ukázky probíraného tématu. 
Na výše uvedených ukázkách je vidět, že nalézt nějaké dobré informace v jednom 
celku k tématu multimédia není jednoduché. Nenašel jsem nic, co by bylo vhodné 
jako výukový materiál multimédií. Hlavní příčiny byly v tom, že hledání bylo příliš 
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časově náročné a pokud jsem našel nějaké informace, tak to byly jen zlomky této 
oblasti, ale žádná práce nebyla komplexně zaměřena na téma multimédia, kde by 
byly vysvětleny základní principy zvuku, obrazu a videa, spolu s interaktivním 
testem a dalšími ukázkami jak zvukovými, tak i grafickými. A v neposlední řadě 
jsem měl i pochybnosti, zda jsou dané informace relevantní. Myslím, že tato 
bakalářská práce vyplní informační mezeru na poli multimédií a podá dostačující 
informace o základních jejich principech. 
3 Cíl praktické části práce a úkoly 
Vytvořit www stránky jako výukový materiál s interaktivními ukázkami, abych 
toto téma co nejvíce přiblížil každému uživateli, který dané stránky navštíví 
a pomohl mu tak k doplnění praktických i teoretických informací z oblasti 
multimédií zábavnou a zajímavou formou s možností zpětné vazby uživateli 
v podobě interaktivního testu z daného tématu. 
4 Metodika, charakteristika podmínek  
4.1 Metodika 
Když jsem přemýšlel, jak toto téma zpracovat, dbal jsem na to, aby zvolené 
prostředí bylo přitažlivé pro uživatele s možností interakce. Výsledkem bylo 
vytvoření internetových stránek, protože toto prostředí poskytuje návštěvníkovi výše 
uvedené možnosti a také lze demonstrovat princip multimédií názorně pomocí 
zvukových, grafických či video ukázek.  
Dalším důvodem zvolení www prostředí, oproti např. tištěné verze, byla možnost 
aktualizace dat, protože zvláště v oblasti IT,  neřkuli v multimédiích je tento aspekt 
velmi důležitý. Technika jde rychlým krokem dopředu a co bylo před měsícem 
novinkou, může být už teď už  zastaralé. 
Nespornou výhodou www prostředí je i jeho dostupnost odkudkoliv, kde je 
počítač s připojením k internetu, a tím pádem lze k informacím přistupovat 
i z domova. V neposlední řadě mají takto publikované informace jen minimální 
náklady, jak pro zřizovatele, tak i pro čtenáře a jsou velmi jednoduše dostupné 
a šiřitelé. Proto jsem toto prostředí zvolil. 
Prostředí jsem vytvářel v programu PSPad, který mi vyhovuje pro svoji 
flexibilitu. Stránky se vytváří pomocí HTML kódu, který píši jako text a člověk není 
omezen tím, co daný programátor implementuje do nějakého vývojového prostředí, 
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i když na první pohled se může zdát, že způsob drag and drop (uchop a přetáhni) je 
jednodušší. Další nespornou výhodou je cena tohoto programu – zadarmo – je totiž 
šířen pod licencí freeware. 
Celý web je psán v unicode přesněji řečeno v utf-8. Tímto je zabezpečeno dobré 
a bezchybné zobrazování českých či mezinárodních znaků a nehrozí pomíchání 
znakových sad, resp. znaků v ní. 
4.1.1 Forma www prostředí 
Jako formu didaktických stránek jsem zvolil styl průvodce, protože bylo třeba 
zabezpečit návaznost jednotlivých znalostí. Pokud by tomu tak nebylo, mohlo by se 
stát, že by si nějaký uživatel četl např. jak se digitalizuje zvuk, ale nevěděl by, jaký je 
rozdíl mezi analogovým a digitálním signálem. Tím pádem by nechápal smysl 
digitalizace signálu a následně by pak tuto informaci mohl považovat za zcela 
zbytečnou či bezpředmětnou. 
Forma průvodce však toto kategoricky odmítá. Čtenář se nejdříve seznámí se 
základními pojmy dané problematiky a teprve na základně takto získaných informací 
může kontinuálně stavět další znalosti. Vzdělání pak probíhá systematicky 
a nenastávají výše uvedené kolize, které jen působí zmatek a dezorientaci v dané 
problematice. K posunu na další list slouží tlačítko „Další“.  
V průvodci je i tlačítko „Zpět“, které umožňuje uživateli „couvat“ v prostředí 
webu, a tak se vracet k některým problematikám postupně, systematicky znovu. 
Třetí tlačítko „Domů“ uživatele přesměruje na výchozí stránku webu, pokud by se 
ztratil a chtěl by začít zcela od začátku. 
Toto jsou důvody pro zvolení výše popsaného prostředí. Ještě je třeba podotknout, 
že styl průvodce je v dnešní době velmi populární. Setkáváme se s ním převážně 
v instalačních procesech. Proto jsou pokročilí uživatelé počítačů na tuto formu zvyklí 
a ovládání stránek nebude pro ně náročné. 
Ovšem styl průvodce má i své slabé stránky. Samozřejmě pokud je uživatel 
v daném tématu sběhlý nebo potřebuje-li získat jen jednu určitou informaci, tak by 
tato forma návštěvníka velmi zdržovala. Neboť pro informaci, nacházející se na 
konci stránek, by se musel nejprve celým průvodcem „proklikat“ až na konec. Proto 
jsou zde umístěna dvě menu.  
První je základní, dostupné odkudkoliv ze stránek, které uživateli nabídne hlavní 
rozčlenění jeho dotazu; zda se týče obrazu, zvuku, videa či zda chce osvojit své 
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znalosti testem a nebo se dozvědět něco více o webu či se vrátit na první stránku 
webu (tzv. Domů). Po kliknutí na vybranou položku se uživateli objeví buďto rovnou 
tížený. dotaz (jako např. test, či první stránka webu) anebo se dostane do podmenu. 
Druhé menu (podmenu) je již specializované podle předchozího výběru uživatele 
a přesměruje uživatele na první list vybraného tématu, kde pak může vybírat další 
položky. Tak příkladně; pokud budu chtít zjistit, jak funguje LCD monitor, kliknu 
odkudkoliv na webu na základní menu pak na položku „Obraz“ a to mě odkáže na 
podmenu obrazu, kde vyberu patřičnou položku „Jak funguje… - Display LCD“ 
V celé práci je také uvedeno spoustu praktických ukázek, jak zvukových, tak 
i grafických s možností interakce ze strany uživatele. Jejich tvorba je popsaná v této 
práci vždy v konkrétní kapitole u konkrétní ukázky, protože se způsoby vytvoření od 
sebe odlišují. Jedno mají ale společné. Každá ukázka, zvuková nebo grafická či 
obyčejný demonstrační obrázek, může mít až dva typy popisků. První je zelený 
„smajlík“; ten návštěvníkovi říká, co je to za ukázku a kdo je autorem. Druhý je 
červený „smajlík“ a ten upozorňuje, čeho si má čtenář všimnout na dané ukázce. 
Slouží to k přehlednosti práce a rychlé orientaci v ní.  
Na každé stránce je také uvedeno pole s identifikací, resp. jméno a kontakt na 
webmastra. Neboť vyhledávací roboti různých internetový portálů indexují převážně 
jednotlivé stránky a neberou moc ohled na celkové www prostředí. Proto se může 
stát, že při zadání nějakého klíčového slova do vyhledávacích portálů, nám přijde 
jako odpověď jen torzo z těchto stránek. Takto ovšem, pokud by se toto stalo, 
uživatel bude vědět, odkud daná stránka pochází, ale i to, kdo je autorem a případně 
kdo má na dané informace autorská práva. Pokud by návštěvník chtěl zobrazit 
i ostatní obsah, může tak učinit kliknutím na tlačítko menu, které je nezávislé na 
ostatních stránkách.   
Stránky jsem ladil pro rozlišení obrazovky 800x600 DPI. Ale je zde třeba 
podotknout, že i toto rozlišení je již v dnešní době zastaralé, a běžně se setkáváme  
již s mnohem větším. Proto jsem rozlišení 800x600 DPI volil jako krajní a spíše jsem 
počítal s většími čísly. I proto jsou stránky, ale také menu, optimalizovány tak, aby 
uživatel, který bude mít dané rozlišení, nebyl ochuzeno o žádný text. Musí však 
počítat, že doplňující obrázky (jako např. okraje pergamenu v menu) mohou být 
oříznuté. Ovšem stěžejní ukázky v podobě obrázků budou zachovány. Takto je 
postaven i celý web. Všechen text je totiž centrovaný doprostřed. Pokud tedy někdo 
má menší rozlišení než 800x600 nepřijde o data, ale jen přibude posuvník 
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(horizontální či vertikální), kterým zobrazí danou oblast, která se nevešla na jednu 
obrazovku. Naopak, pokud někdo bude mít rozlišení větší, všechen text bude 
vycentrovaný uprostřed a vzniklá mezera bude vyplněna obrázkem pozadí. 
4.1.2 Obsah www prostředí 
Prostředí www je rozděleno na dvě základní části a to na část teoretickou 
a praktickou. Tyto stránky jsou koncipovány jako učební materiál multimédií jak pro 
samostudium, tak i jako poklad pro výuku ve škole. 
4.1.2.1 Teoretická část 
Tato část práce je logicky rozdělena do tří celků. Jako první jsem zařadil sekci 
o zvuku. Její stručný obsah je následující: 
• Zvuk 
 Vysvětlení základních pojmů 
V této části vysvětluji základní pojmy z oblasti zvuku jako např.: rozdíl mezi 
monofonním zvukem a stereofonním či prostorovým. Dále pak rozdíl mezi 
akustickou hudbou (přirozenou tj. vznikající mechanickým vlněním) a syntetickou 
hudbou (hudba vytvářená počítačem).  Je zde i vysvětlen rozdíl mezi MIDI 
propojením a MIDI hudbou. Vše je pak podloženo grafickými a hudebními 
ukázkami, o kterých bych chtěl říci něco více. 
Do www stránek jsem vkládal zvuk pomocí objektu Windows Media Player. 
Výhoda takto vložené hudby spočívá  v tom, že hodně lidí zná program Windows 
Media Player, který je standardně implementován do Windows, a právě tento plug-in 
je tomuto programu velmi podobný, a proto to není pro návštěvníka nic nového, 
s čím by neuměl. Jsou zde základní tlačítka pro ovládání přehrávání: tlačítko Přehrát, 
Pozastavit, Zastavit, Rychle převinout zpět a vpřed, Ztlumit zvuk a posuvník pro 
ovládání hlasitosti. 
Jako první takto vložená ukázka se týká monofonního zvuku. Jedná se o mojí 
vlastní skladbu, přesněji řečeno improvizaci na varhany, kterou jsem zároveň 
nahrával na přístroji H2 od firmy ZOOM. Následně sestříhal a upravil do 
monofónního zvuku v programu Audacity, neboť nahrávka byla stereofonní. 
Následně jsem projekt exportoval jako MP3 soubor, který jsem jednoduše 
namapoval do výše zmiňovaného objektu.  
Další pojem vysvětluje stereofonní zvuk. Překvapilo mě, jak málo lidí dovede 
definovat rozdíl mezi monofonním a stereofonním zvukem. Proto jsem tyto dvě 
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ukázky zařadil hned po sobě, aby rozdíl byl patrný. Chtěl jsem demonstrovat, že 
stereofonní zvuk jsou dva navzájem nezávislé zvukové kanály. Aby si to uživatel 
mohl lépe představit a slyšel to „na vlastní uši“, rozhodl jsem se smixovat dvě 
naprosto odlišné skladby tak, aby v pravém sluchátku byla slyšet jedna a v levém 
druhá ukázka a člověk, který toto uslyší, si sám uvědomil rozdíl mezi danými zvuky. 
A pro ještě lepší vyzdvihnutí nezávislosti obou kanálů na sobě jsem hlasitost jednoho 
kanálu nechal konstantní a druhou postupně ztišoval. První skladba byla použita již 
moje známá improvizace z předešlého listu (aby si návštěvník webu všiml rozdílu) 
a jako druhou ukázku jsem užil (s jeho souhlasem) skladbu s názvem Scherzo 
slouženou Karlem Kohoutem, studentem Pražské konzervatoře. Myslím, že takováto 
komplexní ukázka návštěvníkovi stránek jasně, jednoduše a příjemně ukáže rozdíl 
mezi monofonním a stereofonním zvukem.  
Samozřejmě, že v běžném životě takto dvě odlišné skladby smíchány nejsou. To 
ale neznamená, že se nepoužívá něco podobného. Využívají tohoto efektu různé 
kapely, které do jedné zvukové stopy vloží např. klavír a basovou kytaru a do druhé 
bicí. Následně pak posluchači vzniká zvláštní pocit při poslechu této skladby, protože 
působí prostorově. Pro ještě větší názornost jsem použil efektu, který se v hudbě dost 
často objevuje. Zvuk totiž z pravého kanálu postupně přechází do levého a zvuk 
z levého postupně přechází do pravého. Dojde pak k jakési výměně obou signálů. 
Zvuk byl zase sestříhán a upravován do výsledné podoby v programu Audacity 
a následně exportován, jako  všechny předchozí a následují ukázky.  
Aby názornost byla dotažena do maxima, zvolil jsem ještě ke zvukové ukázce 
i ukázku grafickou. U každé z nahrávek je totiž vložen obrázek grafu, který danou 
skladbu definuje a čtenář si v ní může povšimnout i grafických rozdílů v ní, které 
jsou patrné na první pohled. Kliknutím na obrázek se otevře v novém okně 
maximalizovaný a následným kliknutím na něj se zas zavře. Uživatel tak může 
sledovat opravdu dobře i nepatrné změny anebo si nechat otevřené předešlé ukázky 
a navzájem je porovnávat dle jeho libosti. Tyto obrázky jsem snímal tlačítkem 
„PrintScreen“ umístěným standardně na klávesnici a následně ořezal a upravil 
v programu „PhotoFiltre“. U monofonní ukázky graf ničím na první pohled 
nevyniká. Ale u ukázky stereofonní je už tomu jinak. Zde jsou vloženy obrázky dva. 
První popisuje stav grafu před smícháním čtyř stop, resp. dvou stereofonních. Zde 
čtenář může pozorovat každý zvukový kanál zvlášť a při tom poslouchat výsledek. 
Na grafu je vidět jednak ztišování jedné stopy a následné postupné zesilování s úplně 
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jinou skladbou, ale i výše zmíněná proměna pravého kanálu do levého a opačně. 
Druhý obrázek je již výsledný MP3 soubor, neboť stereofonní zvuk umí pracovat jen 
s dvěma stopami. S více stopami pak pracuje prostorový zvuk, jehož vysvětlení 
a principy značení repro soustavy jsou na webu uvedeny o stránku dále. 
Po vysvětlení prostorového zvuku vysvětluji rozdíl mezi standardní hudbou, 
hudbou MIDI, která je tvořena počítačem, a rozhraním MIDI.  Zde jsou zas uvedené 
opět dvě ukázky. Jedná se o Scherzo od Karla Kohouta. Ovšem jednou je zvuk 
syntetizovaný počítačem pomocí MIDI a následně exportovaný do MP3 formátu 
kvůli lepší kompatibilitě přehrávání a  podruhé se jedná o standardní MP3 nahrávku 
z koncertu. Čtenář tak může velmi dobře slyšet rozdíl mezi MIDI a standardní 
nahrávkou. U MIDI ukázky jsem vložil zápis notace z programu NoteWorthy 
Composer, resp. celé partitury, aby bylo na první pohled zřejmé, jak se definují 
jednotlivé nástroje v MIDI. Každému řádku totiž můžeme nadefinovat jeden nástroj. 
U MP3 nahrávky je zde opět vložen celkový graf zvuku. I z toho je patrný rozdíl 
mezi těmito formami. A tímto je ukončena kapitola Vysvětlení základních pojmů. 
 Od analogového signálu k digitálnímu 
Tuto kapitolu začínám trochou historie, konkrétně historií gramofonů. K zařazení 
tohoto tématu mě vedl fakt, že zaprvé dnešní technika se tu nevzala jen tak z ničeho, 
ale musela se vyvíjet a další důvod byl i didaktický pro lepší demonstraci digitalizace 
signálu. I když dnešní zvukové systémy mají hodně daleko ke gramofonům, vlastní 
princip, to že hudba je vlastně jen mechanické vlnění, které se přenáší velikostí 
napětí, je platný dodnes. I zde je ukázka hudby z gramofonové desky. Jedná se 
o [LP] HAYDEN, Joseph. Koncerty pro dva lesní rohy a orchestr: Koncert Es-dur 
pro dva lesní rohy a orchestr - Allegro maestoso : Suprafon, 1972. Úmyslně jsem 
vybral skladbu ze začátku desky, aby bylo dobře slyšet praskání a tím i byly 
demonstrovány nedokonalosti gramofonových desek. Tato nahrávka byla 
digitalizována tak, že jsem ji přehrával na gramofonu a současně nahrával na zařízení 
ZOOM H2, které k němu bylo připojeno přes stereofonní audio kabel. Následně opět 
sestříhal a upravil v programu Audacity a exportoval do MP3 souboru. 
Dále vysvětluji princip fungování páskového magnetofonu. I zde si lze přehrát 
ukázku vytvořenou stejným způsobem, který jsem popsal u gramofonu, jen s tím 
rozdílem, že zdrojem byl páskový magnetofon. Jak u gramofonu, tak i zde jsou zas 
vloženy obrázky demonstrující tato zařízení. 
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Obrázek páskového magnetofonu (NEC RM-950) jsem fotil digitálním 
fotoaparátem Panasonic Lumix DMC-FX8 a následně upravil v programu GIMP. 
Následuje kapitola digitalizace analogového signálu a s tím spojené pojmy 
vzorkovací frekvence a bit rate. Tyto pojmy jsou zde vysvětleny a celou tuto kapitolu 
uzavírá tabulka, ve které je třináct ukázek s rozlišným bit rate a vzorkovací frekvencí 
spolu s výslednou velikostí souboru. Zde si může návštěvník přehrát a poslechnout 
rozdíly podle vzrůstající vzorkovací frekvence a bit rate a povšimnout si přímé 
úměrnosti s velikostí souboru. Vybral jsem zde základní hodnoty obou zkoumaných 
veličin pro demonstraci měnící se kvality zvuku. Ani vybraná ukázka není náhodná. 
Jedná se o vánoční Glorii zpívanou sborem s doprovodem orchestru, který jsem 
dirigoval 24. 12. 2008. Chtěl jsem zde úmyslně uvést ukázku, která v sobě skrývá jak 
jen orchestrální část, tak i sborovou, spolu s varhanním doprovodem a s doprovodem 
trumpet. Posluchači se tak dostává komplexní škála zvukových frekvencí, kde může 
pozorovat změnu kvality. Nahrávka je dostatečně dlouhá k povšimnutí si těchto 
změn. Byla zaznamenána opět na přístroji ZOOM H2 a upravena a exportována do 
WAV formátu, který jsem následně převzorkoval v programu Nero 6. Tímto je 
ukončena kapitola Od analogového signálu k digitálnímu. 
 Digitální zvuk 
Tuto kapitolu otvírám vysvětlením základních pojmů z oblasti komprese 
digitálního zvuku, následuje vysvětlení rozdílů mezi jednotlivými formáty 
zvukových souborů a přehledná shrnující tabulka s následujícími informacemi. Je 
rozdělena do osmi sloupců, kde v prvním sloupci je název zvukového kodeku 
(např. Waveform audio format), dále následuje přípona daného kodeku (např. wav),  
velikost souboru v kB, datový tok, klady a zápory kodeku a kompatibilní program 
a zvuková ukázka. 
Velikost souboru byla tvořena z výchozího nekomprimovaného formátu wav. 
Následně byl tento formát převeden do ostatních pomocí programů Audacity 1.2.4, 
CDex 1.70 beta 2 UNICODE, a MediaCoder 0. 6 . 0. Takto lze ukázat, jaký má daný 
formát kompresní poměr oproti nekomprimovanému WAV. Protože velikost souboru 
závisí na použitém kodeku, umístil jsem jej do buňky tabulky, kde je uvedena 
velikost celkového souboru. V dalším sloupci je datový tok souboru, neboť i tento 
faktor je nezbytný pro komplexní přehled o formátu. Snažil jsem se o volit co 
největší.  Následně jsem vybral klady a zápory jednotlivých kodeků hlavně podle 
praktického využití, protože myslím, že nemá příliš cenu zabíhat do podrobností. 
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Předposlední sloupec v tabulce je kompatibilní program, který dokáže daný formát 
bez problému přehrát. Vybíral jsem je podle následujícího klíče. Nejprve jsem hledal 
ve standardní výbavě Windows, aby uživatel nemusel zbytečně instalovat další 
software. Pokud daný soubor nešel přehrát tímto způsobem, hledal jsem alternativu 
programu. Vybíral jsem programy s freeware licencí, aby náklady na pořízení byly 
minimální. U všech uvedených souborů se mi uvedenou variantu podařilo najít.  
Poslední sloupec v tabulce je ukázka konkrétního souboru daného formátu. Není do 
www prostředí vložena jako objekt, nýbrž jako odkaz, protože ji lze takto jednoduše 
stáhnout. Další důvod je ten, že některé z nich nelze přímo přehrát, jako tomu bylo 
u MP3 souboru.  Proto jsou také zde uvedeny kompatibilní programy pro otevření 
a přehrání. Následuje kapitola o ukládání zvuku na CD, HDD a celá tato kapitola 
končí další souhrnnou tabulkou tentokráte ovšem zvukových programů. 
Tato tabulka je opět rozdělena do sloupové struktury, tentokráte do šesti sloupců. 
První sloupec je interaktivní odkaz na název programu, po jehož interakci se 
uživateli otevře domovská stránka daného programu v novém okně, kde může získat 
více informací o tomto produktu. Jako druhý sloupec je zde uveden výčet 
podporovaných souborů, resp. kodeků pro otevření. Pak následuje licence, která 
uživatele informuje, zda se jedná o komerční nebo volný produkt. Ve sloupečku 
kategorie se návštěvník dozví, kam daný program zařadit - jestli se jedná jen 
o jednoduchý program na přehrávání zvuku, nebo lze v něm i zvuk upravovat a to 
ještě na jaké úrovni, zda se jedná o profesionální program či spíše pro domácí užití. 
Předposlední sloupec pak shrnuje jednoduchý popis programu, k čemu se nejvíce 
hodí a jaké má výhody a nevýhody. Poslední sloupec je pak zas interaktivní odkaz ke 
stažení programu, který uživatele přesměruje na stránku, odkud si může program 
stáhnout. Úmyslně jsem zde neuváděl přímo link ke stažení, po jehož kliknutí by se 
program rovnou stáhl, protože jak je známo, programy se aktualizují a pokud by byla 
vydaná novější verze, tak by odkaz nemusel fungovat anebo by se uživatel připravil 
o novější verzi daného programu, což bývá dost často škoda.  
A nyní k vertikálnímu uspořádání tabulky. Logika setřídění je následující: nejprve 
jsem uvedl audio editory, pak audio přehrávače a nakonec MIDI editory. Druhý klíč  
ke třídění byl podle implementace ve Windows, freeware a následně informace, zda 
se jedná o profesionální program. A tímto je ukončena kapitola Digitální zvuk. 
21 
 Základní úpravy zvuku 
V této kapitole vysvětluji základní úpravy se zvukem. Jako první jsem zařadil 
nejběžnější operaci - zesílení a zeslabení zvuku, protože to člověk dělá běžně každou 
chvíli, tak aby si mohl trochu lépe přestavit, jak to funguje. Zase jsou zde praktické 
ukázky. První z nich je zesilování akustické, nebo-li přirozené. Jedná se o mojí 
vlastní improvizaci, pro daný účel vytvořenou na varhany, kdy zesiluji zvuk pomocí 
přidávání dalších rejstříků až do úplného tutti (maximální zesílení). Druhá ukázka je 
úplně ta samá skladba, jen se zesíleným začátkem počítačem. Abych demonstroval 
v praxi, jaký je rozdíl mezi akustickým a technickým zesilováním zvuku, umístil 
jsem na web obrázky s grafem, které toto všechno objasňují názornou formou. Po 
srovnání obou grafů lze dobře vidět rozdíl, že při akustickém zesilování se vytváří 
zcela jiný graf zvuku (nebo-li jedná se úplně jiné mechanické vlnění), než při 
zesilování počítačem, protože zde se již známé hodnoty  jen „roztáhnou“ (mění se 
jen amplituda výchylky) ve směru osy y, ale struktura zůstává stejná. Myslím, že 
zvolení takto názorné formy uživatel ocení a lépe si zapamatuje danou skutečnost. 
Jako další obrázek na stránce je detail původní stopy a hned pod ní je stopa zesílená 
pro jednoduché srovnání a pozorování rozdílů grafů. Pro ještě lepší přiblížení jsem 
vložil třetí obrázek na stránku s detailem grafu s vyznačeným místem, kde je dobře 
vidět, že grafy před a po zesílení jsou strukturně identické kromě změny amplitudy 
výchylky. I tato část je opět doprovázena hudebními ukázkami zpracované stejně 
jako v předešlém případě.  
Mezi další úpravy zvuku jsem zařadil změnu rychlosti. Opět jak v předešlém 
případě vše vysvětluji názorně pomocí obrázků, hudební ukázky a doprovodného 
textu. Ukázky jsou použity opět ty samé, jen zde demonstruji, co se děje s grafem při 
zpomalení a zrychlení zvuku. Uživatel to může vidět prakticky na obrázku, 
poslechnout si to v ukázce a také přečíst teoreticky. Se změnou rychlosti ovšem 
souvisí i změna výšky skladby, což názorně demonstruji a nabízím uživateli možnost 
toto odstranit a uvádím zde jak ukázku hudební, tak i grafickou pro dané úpravy. 
Na následujícím listě je další ze základních úprav, a to změna výšky. 
V předchozím případě jsme měnili výšku skladby po jejím upravení rychlosti. Nyní 
ovšem se jedná o úpravu zvanou také transpozice. Zde uživateli předkládám problém 
danou nahrávku transponovat z původní tóniny (G-dur) do nové (A-dur) a ukazuji 
zde princip i grafickým znázorněním pro porovnání. Poslední obrázek a ukázka 
v této kapitole je reagování na častý dotaz lidí, jak počítač „pozná“, že hrají např. 
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varhany anebo klavír? Pokusil jsem se odpovědět názorně. Tu samou skladbu, co 
jsem hrál na varhany, jsem zahrál na klavír a umístil těsně pod sebe obrázek grafu 
skladby zahranou na varhany. Myslím, že názorná ukázka je nejlepší řešení a jasně 
odpovídá na danou otázku. Je naprosto zřejmé, že graf je zcela rozdílný a tím pádem 
se jedná o jiné mechanické vlnění. Pro přesnost jsem všechno ještě popsal a doplnil 
i o zvukovou ukázku. Tímto končí kapitola základní úpravy zvuku, ale i zvuk obecně 
a následuje další kapitola. 
• Obraz 
 Vysvětlení základních pojmů 
Jako další kapitolu jsem zvolil obraz a vše, co s tím souvisí. Na první stránce 
vysvětluji základní pojmy, jako např. co je to pixel. Je tam doprovodný text, ale jako 
stěžejní je praktická interaktivní ukázka, která demonstruje pixelizaci bitmapových 
obrázků. Jedná se o fotografii pořízenou fotoaparátem Lumix DMC-FX8. Návštěvník 
těchto stránek má na pravé straně webu tlačítka s procentem zvětšení a po přejetí 
myší přes konkrétní tlačítko, se obrázek zvětší. Hodnoty jsem volil od 100%, kdy je 
obrázek nezměněn až po 3200%, kdy je na první pohled vidět jasná pixelizace. 
Hodnoty mezi maximem a minimem jsem volil vždy jako násobek předchozí 
hodnoty (100%, 200%, 400%, atd.). Uživatel tak má si možnost vyzkoušet, jak se 
obrázek rozpixelizuje, a tím pádem vidí, že opravdu každý bitmapový obrázek je 
složen z jednotlivých bodů – pixelů, i když to při normálním zvětšení na první 
pohled tak nevypadá.  
Pro jasnost a konkrétnost ukázky jsem vybral hodně kontrastní výběr, aby byly od 
sebe dobře rozeznat jednotlivé barevné pixely, protože pokud by se tak nestalo a byla 
by zvolena jako ukázka velká jednobarevná plocha, mohlo by se stát, že jednotlivé 
pixely by mohly splývaly do jednoho a efekt práce by se ztrácel.  
Tuto ukázku jsem vytvářel v programu GIMP následujícím způsobem: nejprve 
jsem uložil základní neupravený obrázek a následně jsem jej zvětšoval dle výše 
uvedeného klíče. Pak jsem obrázek optimálně ořízl. Takto jsem postupoval až do 
maximálního zvětšení 3200%. Toto zvětšení mi již připadalo dostačující pro 
názornou demonstraci problému, a proto jsem na této hodnotě činnost ukončil. 
Z celkového výsledku   mám  dobrý dojem, protože demonstruje to, k čemu byl 
určen. 
Jako další pojem je vysvětlována interpolace a uvedl jsem zde základní typy. To 
proto, že s těmito odbornými termíny se běžně uživatel může setkat v grafických 
23 
programech a změnou parametrů zásadně ovlivnit výsledek jeho práce. Proto mi 
přišlo důležité toto zmínit a alespoň velmi stručně popsat.  
Na dalším listě vysvětluji další ze základních pojmů, a to pojem bitmapová 
grafika. Zde se snažím propojit již dříve nabyté znalosti (zde se uplatňuje zvolená 
forma -  průvodce) s touto problematikou a dávám to do paralely s grafikou 
vektorovou, aby čtenář lépe pochopil rozdíl mezi těmito základními pojmy.  
Další se zabývám pojmy jsou rozlišení, barevná hloubka obrazu či aliasing. Vše 
zde vysvětluji a udávám příklady, kde se může uživatel s daným pojmem setkat 
a proč je důležitý, ale zrovna tak i rozdíly mezi obrázkem uloženým ve stupních šedi 
a černobílým obrázkem, neboť hodně lidí tyto dva pojmy nesprávně zaměňuje. Jedná 
se totiž o úplně jiné obrázky, což podkládám i názornou ukázkou s možností 
porovnání vytvořené opět v programu GIMP. 
Jako další pojem jsem zařadil vysvětlení pojmu vektorová grafika. I zde je 
umístěn názorný obrázek osvětlující tento problém. Pro porovnání jsem zde uvedl 
i bitmapový obrázek. Rozdíl je znát na první pohled. Ukázku vektorové grafiky jsem 
vytvářel v programu Inkscape. Touto ukázkou končí kapitola vysvětlení základních 
pojmů. 
 Skládání barev 
Zde blíže popisuji barevné prostory RGB, CMY a CMYK. Dávám je do paralely, 
a tak demonstruji jednotlivé rozdíly mezi nimi. Jako první jsem zařadil barevný 
prostor RBG. Vysvětluji základní princip, jak se barvy skládají a proč tomu tak je 
a k čemu je to dobré v praxi a kde se můžeme s tímto setkat. Je zde i demonstrační 
interaktivní obrázek dané problematiky, který byl vytvořen v GIMPu a Inkscape 
a funguje následovně.  
Ve třech kružnicích, které jsou označeny čísly 1, 2 a 3. se tyto kružnice navzájem 
překrývají  a vnikají tak prostory A, B, C a D. V základním stavu  jsou kružnice 
prázdné, aby se následně mohly vyplnit různými barvami a demonstrovat tak jejich 
postupné skládání. Dále jsou zde umístěna tři tlačítka – červené, zelené a modré. Po 
kliknutí na červené tlačítko se kružnice s číslem 1. vyplní červenou barvou. Po 
kliknutí na zelené tlačítko se kružnice 2. vyplní zelenou barvou a vznikne tak 
překryv barevných kružnic „A“. Barva prostoru „A“ je žlutá, protože vznikla 
složením barvy červené a zelené. Takto jsou demonstrovány i ostatní barvy množin, 
které vznikly přidáním modré kružnice, což vedlo ke vzniku množin B, C a D 
s různými barvami vzniklé opět překryvem. Vše zde vysvětluji a uvádím i číselné 
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hodnoty (zpravované do tabulky) zastoupení jednotlivých barev pro lepší 
představivost a pochopení míchání barev obecně a odkazuji na paletu barev ve 
Windows, což zde také uvádím s ilustračním obrázkem. Návštěvník těchto stránek si 
tak může vyzkoušet princip míchání barev a vše pozorovat na grafickém modelu.  
Jako další barevný prostor jsem zvolil CMY resp. CMYK. I zde je praktický 
model míchání barev jako v předešlém případě, jen s tím rozdílem, že jsou zde jiné 
barvy - azurová, purpurová a žlutá. Princip je však zcela totožný. 
Tyto ukázky jsem vytvářel tak, že jsem nejprve ve vektorovém editoru Inkscape 
vytvořil tři kružnice, které dohromady tvoří již zmíněné množiny A, B, C a D, 
následně exportoval a otevřel v programu GIMP. V tomto prostředí jsem obrázek 
rozkopíroval dle potřeby a v první kopii vyplnil první kružnici např. červeně, v druhé 
kopii jsem druhou kružnici vyplnil např. zeleně a vzniklou množinu jsem vyplnil 
spočtenou barvou dle překryvu. Takto jsem postupoval i s kružnicí číslo tři. A celý 
tento postup jsem zopakoval při budování modelu pro demonstraci barevného 
prostoru CMY. 
Myslím, že takto demonstrovaná problematika poslouží k lepšímu a  přesnějšímu 
pochopení probíraného tématu. 
Dalším tématem je pak vysvětlení barevného prostoru CMYK. Úmyslně zde již 
neuvádím interaktivní model, neboť princip skládání je zcela totožný, jako 
v předešlém případě (CMY), jen s tím rozdílem, že je zde navíc černá, ze které se 
ovšem barvy neskládají. I to zde vysvětluji a uvádím příklad, kde se můžeme s tímto 
barevným prostorem setkat. 
Dále vysvětluji pojem GUI, neboť se s ním můžeme dost často setkat a to ne jen 
v odborné oblasti IT. Následně jsou zde uváděny základní přípony vektorové 
a bitmapové grafiky, aby se čtenář lépe v dané problematice orientoval. 
 Digitalizace obrazu 
Tuto kapitolu otvírám tématem vysvětlením základního principu fungování 
snímacích prvků, které jsou třeba probrat, neboť právě tyto součásti přístrojů mají za 
úkol digitalizaci. Bez pochopení alespoň základů z této problematiky nelze 
pokračovat dále.  
Jako první zde vysvětluji princip fungování CCD čipu, neboť je nejběžněji 
používaný. Jsou zde samozřejmě spolu s textem demonstrační obrázky pro lepší 
pochopení tématu. Protože mi toto téma přijde hodně důležité a i složité, umístil jsem 
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na konec této kapitoly shrnutí, ve kterém vše rekapituluji. Spolu se shrnujícím textem 
jsou zde i doprovázející obrázky. 
Dále vysvětluji základní pojmy spojené s digitalizací jako např. šum a citlivost. 
Protože chci, aby tento přehled byl praktickou příručkou běžného uživatele, tato 
témata neprobírám příliš do hloubky, ale snažím se vystihnout základní znalosti, 
které člověk běžně potřebuje. A v textu i zdůrazňuji praktické užití daného tématu či 
pojmu. Ani tato kapitola není výjimkou. Dále se již věnuji samotnému zařízení 
k digitalizaci – scanner. Díky předchozím znalostem, které jsou zde podmínkou, 
vysvětluji, cestu obrázku z „papírové“ do digitální podoby. Tímto uzavírám kapitolu 
Digitalizace obrazu. 
 Digitální obraz 
 Nyní se již zabývám pouze digitálním obrazem a s tím spojenými znalostmi. Jako 
první je zde uvedena komprese souborů. Vysvětluji tento pojem a uvádím jej opět do 
praktického užití. Dále uvádím rozdíly mezi neztrátovou a ztrátovou kompresí 
s praktickým využitím. 
Dalším pojmem, který zde objasňuji, je kompresní poměr. Zde si lze zobrazit 
ukázku, jak se mění kompresní poměr na kvalitě obrázku. Ve středu stránky je 
obrázek a na pravé straně od něho jsou již známá tlačítka, tentokráte ovšem se 
nebude měnit velikost zvětšení obrázku, ale právě kompresní poměr. Stupnice je 
následující: Jako nejlepší kvalita obrázku je označováno tlačítko 100 a nejhorší 
kvalita je tlačítko 0 s následující stupnicí: 100, 75, 50, 10. V hodnotách 9 až 0 jdou 
tlačítka po jedné. Tuto stupnici jsem zvolil proto, abych co nejefektivněji 
demonstroval rozdíly.  Můžeme si totiž všimnout, že zprvu se kvalita příliš nemění, 
proto bylo zbytečné udávat drobnější stupnici. Zajímavé to začne být až právě pod 
hodnotou deset. Zde se s každým číslem viditelně snižuje kvalita. Proto zde již 
postupuji po menších dílech. Myslím, že se jedná o efektivní a působivou ukázku, ze 
které se pomocí tlačítka Zpět dostaneme zpátky ke kompresním poměru, odkud jsme 
vycházeli. 
Dále je vysvětlení rozdílů mezi jednotlivými formáty obrazu a přehledná shrnující 
tabulka s následujícími informacemi. Je rozdělena do sedmi sloupců, kde první je 
název grafického formátu (např. BMP), pak následuje nativní přípona (např. bmp), 
velikost souboru v kB, klady a zápory daného formátu a kompatibilní program  
a v posledním sloupci je odkaz na ukázku obrázku. 
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Velikost souboru jsem vytvořil z výchozího nekomprimovaného formátu BMP 
(pro zachování kvality a další práce s obrazem) a následně jsem jej převedl do 
ostatních formátů pomocí programu Audacity GIMP. Tímto jsem chtěl 
demonstrovat, jaký má daný formát kompresní poměr oproti nekomprimovanému 
formátu a také kvalitu této komprese (pokud ji daný formát podporuje). Následující 
sloupec shrnuje klady a zápory jednotlivých grafických formátů. Snažil jsem se je 
vybírat hlavně podle praktického využití a nezabíhat příliš do detailů. Dbal jsem na 
to, aby zde nechyběla informace, zda je formát komprimován či nikoliv a pokud 
komprimován je, tak zda se jedná o ztrátovou či nikoliv neztrátovou kompresi. Pak 
jsou zde vystiženy základní klady a zápory daného formátu, podle kterých si lze 
vybrat konkrétní formát pro námi požadovaná data k uložení. Předposlední sloupec 
v tabulce popisuje barevnou hloubku daného formátu. Tato informace je u některých 
formátů hodně důležitá, protože se tím odlišují od jiných, jinak velmi podobných 
formátů. Proto jsem ji věnoval zvláštní sloupec. V posledním sloupci v tohoto shrnutí 
je ukázka konkrétního souboru daného formátu. Úmyslně jsem ho vložil na webovou 
stránku jako odkaz, protože jej lze jednodušeji stáhnout a popřípadě otevřít v jiném 
programu, třeba i standardně implementovaným do operačního systému, pokud by 
daný prohlížeč nějaký formát obrázku neuměl zobrazit.  
Na následujícím listě vysvětluji základní princip ukládání obrazu a pak následné 
ukládání na CD, HDD. Tato celá kapitola končí další  souhrnnou tabulkou, která 
ovšem obsahuje přehled grafických programů. Obsahuje šest sloupců. Hned 
v prvním je jako interaktivní odkaz uveden název programu. Po kliknutí se uživateli 
otevře nové okno s domovskou stránkou daného programu. Ve druhém sloupci je 
uveden výčet podporovaných souborů daným programem, se kterými umí pracovat. 
Pak následuje sloupec licence, kde se uživatel informuje, zda se jedná o komerční 
nebo volně šiřitelný produkt. Ve sloupci kategorie je jednoduché zařazení programu. 
Jestli se jedná jen o program na prohlížení či např. o profesionální úpravu grafiky. 
Předposlední sloupec pak shrnuje jednoduchý popis programu, k čemu se nejvíce 
hodí a jaké má výhody a nevýhody. Poslední sloupec je interaktivní odkaz. 
Po kliknutí se uživateli otevře nové okno ke stažení programu. Stejně jako vždy 
u softwaru jsem zde neuváděl přímo link ke stažení, protože jak je známo, programy 
se aktualizují a pokud by byla vydaná novější verze, tak by odkaz nemusel fungovat 
a nebo by se uživatel připravil o novější verzi daného programu, což bývá dost často 
škoda. Logika setřídění programů v tabulce je tato: Nejprve jsem se snažil hledat 
software ve Windows, aby uživatel nemusel zbytečně instalovat nové programy, pak 
27 
jsem se je snažil roztřídit dle licence na freeware či komerční software. Tímto jsem 
ukončil kapitolu Digitální obraz. 
 Jak funguje… 
V této kapitole popisuji, jak fungují základní výstupní zařízení jako 
např. monitory či tiskárny. 
Jako první zařízení vysvětluji CRT monitor. Jedná se sice již o zastaralé 
zobrazovací zařízení, ale zas ne tak, abych ho vynechal. Demonstruji zde jeho 
základní princip fungování, jak pomocí textu, tak i doprovodnými obrázky. 
A vysvětluji zde i základní pojmy spjaté s tímto tématem jako např. obnovovací 
frekvence. Zase se snažím vše propojit s praxí běžného uživatele. 
Jako další zařízení vysvětluji princip fungování LCD monitoru. Je to téma obtížné 
a složité. Snažil jsem se však zachovat co nejvíce odbornosti, ale sdělit ji co 
nepřirozeněji běžnému uživateli počítače. Jsou zde jak text, tak i doprovodné 
animované obrázky vysvětlující tuto problematiku názorně. Ke konci opět vysvětluji 
základní pojmy, se kterými se můžeme běžně setkat jako např. doba odezvy, 
pozorovací úhel, kontrast aj. 
Dalším spíše okrajovým tématem jsou tiskárny. Jednoduchým způsobem zde 
vysvětluji jejich princip. Nejdříve uvádím tiskárnu jehličkovou, pak laserovou 
a nakonec inkoustovou. Vše je vysvětleno textem a podloženo jednoduchým 
obrázkem, resp. schématem. Myslím, že není nutno se tímto tématem zaobírat více 
do hloubky. Hlavním důvodem, proč jsem to zařadil do této práce je fakt, že to 
s multimédii přeci jen souvisí. Člověk by alespoň trochu měl vědět, jak funguje věc, 
kterou běžně používá.  
• Video 
Dalo by se říci, že tato kapitola je jakousi syntézou těch předchozích. Ono to tak 
ve skutečnosti je.  
 Vysvětlení základních pojmů 
V této části popisuji, jak video vzniká a co to vlastně video je. Úmyslně zde již 
znova nevysvětluji dříve probrané skutečnosti jako např. rozlišení, komprese, způsob 
ukládání, bitrate atd. Toto vše jsem již vysvětlil dříve a není třeba duplikovat data. Je 
zde videoukázka, která demonstruje princip videa. Jedná se o zvon, který se 
pohybuje. Úmyslně jsem vybral ukázku pohybujícího se zvonu, neboť je zde dobře 
patrný pohyb pro demonstraci principu videa. 
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Zprvu je ukázka zpomaleného videa – obrázek po obrázku – a uživatel tak vidí, že 
video není nic jiného, než právě několik statických snímků promítaných rychle za 
sebou. Abych toto lépe přiblížil, hned v zápětí je video v normální rychlosti, bez 
znatelnosti statických obrázků. Jedná se o to samé video, jako v předchozím případě. 
Návštěvník www stránek tak může dobře pozorovat rozdíl a porovnat tyto dva jevy.  
Toto video je do www prostředí vloženo opět jako objekt Windows Media 
Playeru. Tentokráte ovšem je zde uvedena cesta na soubor videa ve formátu WMV 
místo MP3 souboru. Jinak tento plug-in funguje úplně stejně, jako v předešlém 
případě popsaném výše, včetně ovládacích prvků. 
 Digitální video 
Dále pak vysvětluji  základní pojmy spjaté s kapitolou video jako např. frame rate, 
prokládané a progresivní video aj. Pak následuje opět kapitola o formátech videa. 
I zde následuje shrnující tabulka formátů a jejich stručný popis, tak jak ji známe již 
z kapitoly o zvuku či obrazu. Obsahuje následující sloupce: Název kodeku, Přípona 
souboru, Velikost souboru, Datový tok, Klady a zápory, Kompatibilní program 
a v posledním sloupci je opět odkaz ke stažení ukázky ke každému kodeku.  
Tuto kapitolu končím tabulkou shrnující software pracující s videem. Tabulka je  
stejná jako v předešlých případech, obsahujíce: Název programu, Licenci, Kategorii, 
Popis a Stažení programu. Obsah je stejný jako již bylo uvedeno výše. A tímto 
končím podkapitolu digitální video, ale i kapitolu Video i celou teoretickou část 
www prostředí.  
4.1.2.2 Praktická část 
V této části www stránek si uživatel může vyzkoušet své znalosti, které nabyl 
v průběhu celého průvodce, tedy ze znalostí z oblastí zvuku, obrazu a videa. Jedná se 
o interaktivní test, který vždy vybere náhodně deset otázek ze 133 dostupných. 
Otázky se neopakují a automaticky se generují po každém načtení testu. Ke každé 
otázce jsou tři možnosti odpovědí, které uživatel může zvolit. Ale jen vždy jedna 
z nich je správná. Po vyplnění testu stačí kliknout na tlačítko Kontrola a odeslat. 
Po této akci se uživateli červeně zabarví otázka, která byla špatně a zeleně ta otázka, 
která byla dobře. Je tak zajištěna okamžitá kontrola výsledku. Výsledek se uživateli 
zobrazí ve spodní části testu ve žlutém rámečku a to tak, že se přepočítává na 
procenta dobře zodpovězených otázek a vypíše výslednou známku.  
Ani počet generovaných otázek – deset – není náhodný. Jednoduše tak lze počítat 
počet dobrých a špatných odpovědí. Známka se tvoří tímto klíčem: Pokud v testu 
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bylo zodpovězeno šest a více otázek špatně, výsledná známka je pět. Při zodpovězení 
pěti otázek špatně je výsledná známka čtyři, za zodpovězení čtyř a tří otázek špatně 
je známka tři, za dvě otázky špatně je známka dvě a za jednu otázku špatně nebo 
pokud je celý test správně dostane uživatel jedničku. 
Takovýto systém hodnocení se mi zdál nejlepší. Dostat výborně za jednu chybu 
jsem udělal proto, že se může stát, že se člověk překlikne omylem. A pak jedna 
otázka z deseti není zas tolik. Trojka je průměr, a proto na tuto známku stačí  
60 - 70% testu mít správně. A předpokládám, že pokud někdo má 40% a méně 
správně, tak znalosti jsou nedostatečné.  Tímto je i zabráněno náhodnému zkoušení 
odpovědí.  
Jak jsem uvedl výše, po stisknutí tlačítka Kontrola a odeslat se provede kontrola 
odpovědí. Uživatel je ještě o svém výsledku informován pomocí okénka JavaScriptu. 
Následně se mi informace odešlou na email. Odesílání formuláře jsem řešil pomocí 
PHP jednoduchým skriptem. 
Tento typ testu je naprosto anonymní a já neposkytuji data dalším osobám. Slouží 
mi jen k vytvoření jakési databáze o znalostech lidí z oblasti multimédií, které mohu 
využít při vytváření statistiky např. v případné návazné diplomové práci.   
Zde si můžete prohlédnout vývojový diagram (Vývojový diagram 1) pro náhodné 
generování otázek. Každá definovaná otázka má své jedinečné číslo, a proto se 
generuje jen náhodné číslo, které je pak svázáno s konkrétní otázkou a samozřejmě 
i možnými odpověďmi. Je zde také uvedena jen základní logika skriptu. Všechno 
jsem programoval v jazyce JavaScript. 
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Výše uvedený diagram (Vývojový diagram 2) pak informuje o skriptu pro 
kontrolu odpovědí a počítání výsledné známky a procenta z chybně zodpovězených 
otázek a dalších procesů s tím spojených. Výsledná známka se počítá z chybných 
odpovědí, což jsem si tak zvolil. Samozřejmě to lze počítat i opačně – ze správných 
odpovědí. Skript byl opět programován v jazyce JavaScript. 
V praxi se mi tento způsob ověřování znalostí velmi osvědčil. Učitel nemusí 
kontrolovat kvanta opravených prací. Ovšem hlavní výhoda této formy je ta, že i sám 
návštěvník si může zkusit své znalosti ověřit a nepotřebuje k tomu druhou osobu, 
která by mu test opravila anebo nemusí vyhledávat složitě odpovědi. Otázky jsou 
voleny tak, že všechny odpovědi na ně lze nalézt na výše popsaných stránkách 
o multimédiích. Pokud by tedy nastala situace, že by někdo test nezvládl, lze se vrátit 
k dané problematice a znalosti si doplnit. A právě toto je i hlavní cíl praktické 
časti - interaktivního testu. Má sloužit především k sebereflexi, popř. jako doplnění 
při studiu. Snažil jsem se zde obsáhnout co nejvíce informací o multimédiích 
a pokud někdo test zvládne, myslím, že jeho základní znalosti v oblasti multimédií 
odpovídají výsledné známce. Pro ještě přesnější stanovení znalostí vřele doporučuji 
test opakovat vícekrát; minimálně dvakrát. 
Toto hodnocení je nastaveno takto i proto, kdyby někdo jen tak náhodně klikal na 
odpovědi, výsledná známka by tomu odpovídala. Já sám jsem to několikrát zkoušel 
a známka byla vždy nedostatečná. Také po zkoušení testu jinými lidmi odpovídala 
známka jejich znalostem. Poznalo se, jak se orientují v dané problematice 
(v multimédiích). Zda se jedná jen o ty, kdo si to chtěli vyzkoušet bez větších 
znalostí a nebo zda mají alespoň nějaké znalosti. Myslím, že test není hodnocen 
přísně, pokud zohledníme fakt, že uživatel má možnost výběru ze pouze tří možných 
odpovědí. 
Úmyslně jsem nenaprogramoval skript tak, že by po provedené kontrole 
automaticky označil, a nebo nějakým jiným způsobem dal uživateli najevo, správnou 
odpověď. Myslím, že pokud si někdo test dělá, měl by ho dělat proto, že si myslí, že 
ovládá dané téma a testu mu to má jen potvrdit či vyvrátit. Nechci, aby se někdo učil 
otázky a odpovědi zpaměti. To by pak postrádalo svůj smysl. 
V testu je také možnost před odesláním připsat ještě nějaký text jako např. jméno 
či email pro odpověď. Lze pak z těchto poznatků lépe utvářet statistiku. 
33 
4.2 Charakteristika podmínek 
Zde bych chtěl poukázat na základní podmínky, které jsou nezbytné pro 
bezproblémové fungování praktické části bakalářské práce – Tvorba výukových 
www stránek pro podporu výuky multimédií. Rozdělil bych to do následujících 
podkapitol: nároky na hardware, nároky software a nároky na uživatele. 
4.2.1 Nároky na hardware 
Nároky na vybavení počítače této aplikace jsou minimální. Je zapotřebí standardní 
konfigurace jako pro běžnou kancelářskou práci. Pro přehlednost zde uvedu některé 
základní informace o vybavení počítače. Stránky jsou víceméně nezávislé na 
procesoru, velikosti paměti i pevného disku. Jediné co je zapotřebí je mít aktivní 
připojení k internetu a to i pro případ, kdy je stránka zobrazovaná jako offline 
z důvodů funkčních audio ukázek. Pokud je ovšem návštěvník běžným uživatelem 
internetu, neměl by nastat problém. 
4.2.2 Nároky na software 
V této oblasti je aplikace už více náročná. Začnu od operačního systému. Tyto 
stránky bez problému fungují jak na platformě Windows, tak i Linux. Ale na 
operačním systému tolik nezáleží. Jen je třeba pracovat v grafickém uživatelském 
rozhraní. Jinak se nezobrazuje grafika a také ukázky, ale jen text. Uživatel by 
v tomto případě přicházel o spoustu výhod, které mu GUI nabízí. V dnešní době 
ovšem tato informace není příliš na místě, protože dnes je naprosto běžné pracovat 
v grafickém režimu. 
Vzhledem k tomu, že Internet Explorer neinterpretuje stránky dle webového 
standardu, oproti např. Firefoxu, rozhodl jsem se tyto stránky vytvářet 
a optimalizovat jen pro prohlížeč Firefox. Ale ani na uživatele jiných prohlížečů zde 
nebylo zapomenuto. Pokud jej někdo otevře v jiném, než v doporučeném prostředí, 
zobrazí se mu hláška, jaký používá prohlížeč a nabídne mu možnost stažení 
správného prohlížeče.  
Hláška, která informuje návštěvníka o prohlížeči který užívá, je zde proto, že jsem 
se již setkal i s lidmi, kteří vůbec nevěděli, jaký používají prohlížeč. Proto je zde tato 
informace, aby uživatel byl plně informován o vzniklém problému s kompatibilitou 
a mohl tuto chybu odstranit. Pokud již daný prohlížeč používá, hláška o používaném 
prohlížeči se již nezobrazí, aby uživatele neobtěžovala při častější návštěvě stránek.  
34 
Další podmínkou bezproblémové práce je povolený JavaScript. To proto, že na 
těchto stránkách jej běžně užívám např. ve výše popsaném testu. Uživatel by se pak 
zbytečně divil, proč mu nejde vygenerovat. Proto jsem se rozhodl, že povolený 
JavaScript bude podmínkou pro vstup do stránek. Pokud jej uživatel povolený nemá, 
bude opět o tomto problému informován s nabídnutou možností vyřešit ho. 
4.2.3 Nároky na uživatele 
Zde bych rád uvedl, že stránky jsou v oblasti obsluhy ze strany uživatele 
nenáročné. Vše je názorně a srozumitelně uspořádané a myslím, že běžný uživatel 
internetu resp. počítače by neměl mít problém dané stránky ovládat. Jsou 
koncipovány jako učební materiál multimédií ve formě průvodce od začátečníků ke 
středně pokročilým. Nejsou tedy vyžadovány žádné další znalosti. 
5 Výsledky a jejich hodnocení 
V této kapitole bych chtěl shrnout reflexe získané od ostatních uživatelů, kteří tyto 
stránky viděli a odpověděli mi na email, který jsem jim rozesílal ohledně této prosby. 
Samozřejmě zde chci také uvést poznatky získané přímo. 
Obecně bych reflexe shrnul asi tak, že se lidem navržené prostředí líbí.  Velmi mě 
překvapilo, jak kladně hodnotili praktičnost webu a i formu která byla, podle jejich 
slov, zvolena jednoduše. Bylo mi řečeno, že je dobře, že není kladen na uživatele 
velký nárok, co se týče znalostí a i text je psán jednoduchou a srozumitelnou formou 
a že může dobře posloužit i lidem, kteří toho o multimédiích moc nevědí. Další 
kladně vyzdvihovaná věc byla přítomnost praktické ukázky s možností interakce. 
I toto sklidilo kladnou odezvu, protože lze demonstrovat tyto principy i  lidem, kteří 
jsou v dané tématice méně sběhlým, či obecně v oblasti IT. 
Za tyto informace jsem byl velmi vděčný, protože jsem tak splnil, čeho jsem chtěl 
dosáhnout.  
Ale co mě opravdu  překvapilo, byla velká obliba vysvětlovacích a doplňujících 
smajlíků. Prvně jsem váhal, zda tento prvek na stránky vložit, ale pak jsem se 
rozhodl je tam umístit a jak je vidno, bylo to dobře. Shledalo se to jako velmi 
oblíbený prvek, který zajímavou formou uživatele informuje o nějaké skutečnosti 
a který není proměnlivý, a tak slouží i jako jakýsi průvodce celým prostředím. 
Dále jsem byl mile překvapen, že upoutal i způsob menu. Abych pravdu řekl, 
hodně dlouho jsem nevěděl, jak jej vytvořit. Pak mě napadla tato varianta, ale obával 
jsem se, jak ji přijmou uživatelé. Kupodivu jsem byl mile překvapen, protože i tento 
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prvek byl z jejich strany chválen. Myslím, že je to proto, že se jedná o zcela 
originální způsob tvorby menu, který nemá v dnešním internetu příliš obdoby. 
Zrovna tak, jako pozadí celého webu, které  je tvořeno obrázkem pozicovaným 
k dolnímu okraji. I toto je docela rarita v oblasti www stránek. Spíše vidíme 
pozicování k hornímu okraji. 
Spolu s menu bych chtěl vysvětit i jeden záporný poznatek, který mi byl zaslán. 
Jedná se o to, že když uživatel zobrazil hlavní menu, nevešel se na obrazovku 
pergamen (obrázek pozadí menu), který byl tím pádem oříznutý. Zde bych chtěl 
upozornit, že  jsem stránky ladil pro rozlišení obrazovky 800x600. Pokud tedy 
některý z uživatelů má menší monitor (nejčastěji se s tím setkáváme u notebooků, 
kde display není tak velký, jako standardní monitor) musí počítat ze skutečností, že 
se doplňující obrázek nevejde celý na obrazovku, ale bude třeba použít výše 
popsaného posuvníku k zobrazení částí, které se již na obrazovku nevešly. 
Dále bych chtěl objasnit, proč jsem na úvodní stránce v záhlaví volil jiný odstín 
červené, než v zápatí v okénku webmastr, protože i toto byla další připomínka. 
Použitím této barvu vychází z toho, že obrázek na pozadí celé stránky (konkr. nebe) 
se směrem nahoru (jako od sluníčka) zesvětluje. Pokud by tedy odstín červené byl 
pořád stejný, nastala by situace, kdy by na světlém pozadí (světlé modré) byla světlá 
červená a na tmavém pozadí byla tmavá červená. Takto volené barvy by pak 
nevypadaly v celku dobře, protože by splývaly a nebyl by patrný kontrast. Proto jsem 
tedy volil kontrastní barvy. Je ovšem nutno podotknout, že toto se projeví zas při 
větším rozlišení, protože při malém rozlišení nebe není skoro vidět. 
Tak to jsou reflexe navrženého prostředí. Měl jsem radost, že tento web upoutal 
pozornost a velmi mě potěšilo, že byl chválen jak po praktické stránce a obsahové, 
tak i po grafické. Rovněž mě potěšilo, že se našli i tací, co si jej přidaly do 
oblíbených položek či dokonce celý stáhli, aby z něho mohli čerpat a používat jej. 
6 Závěr 
V této práci jsem si kladl za cíl vytvořit inovativní, zajímavé a interaktivní 
prostředí pro výuku multimédií spolu s praktickými ukázkami a interaktivním 
ověřováním informací.  
Tento cíl jsem splnil formu výše popsaného prostředí www stránky, které je 
rozděleno do tří základních kategorií – Zvuk, Obraz, Video. 
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V kapitole Zvuk jsem vysvětlil základní pojmy spjaté s tímto tématem a využil 
zde vložené objekty Windows Media Player, které zaručují přehledné a interaktivní 
možnosti přehrávání ukázek spolu s grafickým znázorněním. Uživatel tak má 
možnost podložit teoretické znalosti, získané v tomto prostředí doprovodným textem, 
a upevnit je i pomocí těchto ukázek a lépe si danou problematiku zapamatovat 
a hlavně aplikovat v praxi. I pro mě bylo toto velmi přínosné, protože jsem měl čas 
zastavit se nad denně používanými přístroji, jako např. MP3 přehrávač a uvědomit si, 
že věci kolem nás nejsou jen samozřejmostí, ale že za tím stojí spousta práce lidí, 
kteří tu byli před námi a toto vše vymysleli. I když se dnešní přístroje těm prvním 
moc nepodobají, nebýt nich, dnes tu nemáme, co tu máme. Někdy mi přijde,  jako by 
nehudební lidi zvukem pohrdali. Na školách se zvuk moc neučí a obvykle to končí 
slovy: „Já stejně nemám hudební sluch“. Je to škoda, protože neznamená to, že když 
člověk hudební sluch nemá, by nemohl vědět, jak věci kolem něho fungují, i když 
velmi zjednodušeně. I toto byl důvod, proč jsem zvuk zařadil jako první v průvodci 
multimédii. Snažil jsem se tu zvuk ukázat v praktickém využití a i to, že „hrát“ si 
s ním může být zajímavé. I já jsem si touto prací upevnil a doplnil spoustu informací, 
které jsem před tím postrádal a nebo jsem nad nimi nepřemýšlel. Nejvíce se mi zde 
líbí praktická ukázka vysvětlení stereofonního zvuku. Zde člověk nemusí nic číst, 
stačí si poslechnout ukázku a hned si sám udělá obrázek o tom, co to je stereofonní 
zvuk a může ho porovnat se zvukem monofonním. Další, myslím velmi povedenou 
ukázkou, je demonstrování rozdílu MIDI zvuku a standardního akustického. Stačí si 
jen poslechnout tyto ukázky a rozdíl je hned slyšet a čtenář si udělá na daná témata 
svůj vlastní postoj, aniž by si musel něco přečíst. Touto prací chci tedy také 
„postrčit“ všechny ty, kdo ji budou číst, že zvuk je v našem životě důležitý 
a poodkrýt jim roušku tohoto tajemství. 
V druhé kapitole popisuji obraz a všechno s ním související. Hodně času jsem 
věnoval vysvětlením základních pojmů, jako např. pixel, neboť mi přišel stěžejní. 
Snažil jsem se čtenáři toto vysvětlení podat trochu neobyčejně, tak jak to v tištěných 
monografiích nelze nalézt – prakticky. Je zde možnost pomocí zvětšování 
a zmenšování obrázku vyzkoušet si pixelizaci. Mně osobně se tato ukázka moc líbí, 
hlavně pro její názornost, ale přesto jednoduchost. Myslím, že čtenáři poskytne více, 
než tisíc slov, a to doslovně. Pokud čtenář má alespoň trochu o problému ponětí, 
nemusí číst text a stačí mu tato ukázka, která mu vše řekne sama, zrovna tak jako 
vysvětlení kompresního poměru, který funguje na podobném principu. 
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Rovněž mám radost z kapitoly skládání barev. I zde je tento problém vysvětlen 
názorně a formou, kterou nemohou použít tištěné publikace. Uživatel jednoduše 
skládá barvy jednu po druhé při vzniku dalších barev, jako když děti míchají tempery 
ve škole. Nikdo na něj nespěchá a záleží jen na něm, kdy se rozhodne pokročit dál. 
Závěrečný test mi dal asi nejvíce práce, ale myslím, že výsledek stojí za to. Jedná 
se o zajímavou formu, jak někomu zpřístupnit méně zajímavou věc – ověřování 
znalostí. To asi nemá nikdo z nás příliš rád. Tento test však přistupuje k této 
problematice opačně a umožňuje uživateli vytvořit si kladný vztah k formě testování, 
neboť o výsledku ví jen sám uživatel a nebo ten, komu to chce sdělit. A další 
nesporou výhodou je fakt, že hned po absolvování testu ví hned výsledek a zároveň 
i jaké otázky měl dobře a špatně, procento dobře zodpovězených otázek, ale 
i výslednou známku. Nemusí zde nic psát, a vybírá z předem předpřipravených 
odpovědí na  které stačí jen klinout myší. Otázky jsou náhodně vygenerovány, a tak 
se pokaždé mění zadání. Jsem rád i za anonymní odesílání, na které je uživatel 
upozorněn a za případné přídavné informace, které mohou být odeslány spolu 
s testem. Pokud ovšem někdo nechce mi něco více o sobě sdělovat, já to nemohu 
zjistit a tato přijatá data mi slouží jen k vytvoření statistiky.  
Práce je tedy souhrnným dílem o základních znalostech z oblasti multimédií, a to 
ne jen pro studenty. Každému, koho tato problematika zajímá, se dostává do rukou 
zajímavý materiál s možností interakce. Takto šířené informace nejsou nákladné na 
pořízení a může je mít každý, kdo má přístup k internetu. Zde pak získá spoustu 
informací z oblasti multimédií.  
S touto prací byli také spokojeni ostatní lidé, kterým jsem tuto práci ukazoval či 
posílal ke zhodnocení (viz kapitola výsledky a jejich hodnocení). Přinesla mi spoustu 
nových poznatků jak z oblasti multimédií, tak i z oblasti programování prostředí 
www.  
Přínos této práce vidím např. v prolomení bariéry „netechnických“ typů lidí  
dozvědět se zajímavou formou něco z této problematiky na základně výše popsaného 
prostředí spolu s interaktivními prvky a ukázkami, které slouží k ještě lepšímu 
pochopení a zapamatovaní. Dále pak jednoduchým, přehledným, jednoduše 
dostupným a atraktivním způsobem tyto informace ověřit, zrovna tak jako získat. 
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7 Přehled použitých informačních zdrojů,  
programů, ukázek a zařízení 
7.1 Informační zdroje 
7.1.1 Tištěné publikace 
• JANEČEK, Vladislav. Převádíme videonahrávky z VHS na DVD. Brno : 
Computer Press, a.s., 2007. 189 s. ISBN 978-80-251-1581-7. 
• TůMA, Pavel. Freeware : Jak zdarma vybavit počítač softwarem. 1. vyd. 
Praha : Grada publishing, a.s., 2006. 264 s. ISBN 80-247-1332-2. 
• LUKÁŠ, Ivan. MP3 přehrávače : stahujeme, přehráváme a posloucháme 
hudbu. Brno : Computer Press, a.s., 2006. 135 s. ISBN 80-251-1004-4. 
• VYBÍRAL, Josef. GIMP : Praktická uživatelská příručka. 2. aktualiz. vyd. 
Brno : Computer Press, a.s., 2008. 223 s. ISBN 978-80-251-1945-7. 
• TůMA, Tomáš. Počítačová grafika a desing : Průvodce začínajícího 
grafika.  
Brno : Computer Press, a.s., 2007. 155 s. ISBN 978-80-251-1784-2. 
• ŠKULTÉTY, Rastislav. Java Script : Kapesní průvodce. Brno : Computer 
Press, a.s., 2005. 119 s. ISBN 80-251-0884-8. 
• VÁCLAVEK, Petr. Java Script : Hotová řešení. Brno : Computer Press, 
a.s., 2006. 255 s. ISBN 80-722-6854-6. 
• BROŽA, Petr, BURANSKÝ, Imrich. Programování www stránek : pro 
úplné začátečníky. 3. aktualiz. vyd. Brno : Computer Press, a.s., 2003. 202 
s. ISBN 80-7226-818-X. 
• BROŽA, Petr. Tvorba www stránek : pro úplné začátečníky. 4. aktualiz. 
vyd. Brno : Computer Press, a.s., 2002. 149 s. ISBN 80-7226-423-0. 
• NĚMEC, Vladimír. Vytváříme hudební CD a MP3 : Jak vylepšit 
a zachránit zvukové nahrávky. Brno : Computer Press, a.s., 2001. 132 s. 
ISBN 80-7226-557-1. 
7.1.2 On-line publikace 
• Princip funkce TFT LCD displejů [online]. oXy Online s.r.o., 1998-
2009 [cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
<http://www.svethardware.cz/art_doc-
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72E593AEF388EE8BC1256CE700442B8D.html >. ISSN ISSN 1213-
081. 
• Multimédia pro začátečníky : tentokrát video [online]. c1998-2009 [cit. 
2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://www.root.cz/clanky/multimedia-pro-zacatecniky-tentokrat-
video/>. ISSN 1212-8309. 
• Multimédia pro začátečníky : tentokrát video [online]. c1998-2009 [cit. 
2009-03-29]. Dostupný z WWW: 
<http://www.root.cz/clanky/multimedia-pro-zacatecniky-tentokrat-
video/>. ISSN 1212-8309. 
 
7.2 Programy  
Zde je stručný přehled použitých programů, které mi posloužily k vytvoření této 
práce. Je vždy uvedený název programu, pak následuje jeho verze a v hranatých 
závorkách je vedena jeho domovská stránka. Stručný text pod názvem programu 
vysvětluje, k čemu byl daný program v práci použit: 
• PSPad [http://www.pspad.com] 
Tvorba www prostředí a JavaScriptu. 
• Audacity 1.2.4 [http://audacity.sourceforge.net] 
Úprava, střih zvuku, obrázky s ukázkami grafů. 
• NoteWorthy Composer 
[http://www.noteworthysoftware.com/composer] 
Tvorba MIDI hudby, obrázek notace. 
• CDex 1.70 beta 2 UNICODE 
[http://cdexos.sourceforge.net/index.php] 
Konverze některých zvukových formátů. 
• MediaCoder 0. 6 . 0 [http://mediacoder.sourceforge.net] 
Konverze některých zvukových formátů. 
• SUPER v2009 build.35 [http://www.erightsoft.net/SUPER.html] 
Konverze některých zvukových formátů. 
• Nero 6 [http://www.nero.com] 
Konverze některých zvukových formátů. 
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• PhotoFiltre 6.1.1 [http://www.photofiltre.com] 
Jednoduché úpravy bitmapové grafiky. 
• GIMP 2.6.4 [http://www.gimp.org] 
Pokročilejší úpravy bitmapové grafiky. 
• Inkscape 0.46 [http://sourceforge.net/projects/inkscape] 
Tvorba vektorové grafiky. 
7.3 Použité zvukové ukázky 
Zde bych chtěl uvést všechny zvukové ukázky použité v bakalářské práci spolu 
s autorem ukázky: 
• REVENDA, Václav.  Improvizace. 2009. 
• KOHOUT, Karel. Scherzo. 2008.  
• [LP] HAYDEN, Joseph. Koncerty pro dva lesní rohy a orchestr: Koncert 
es-dur pro dva lesní rohy a orchestr - Allegro maestoso : Suprafon, 1972. 
7.4 Použité obrázky 
Zde uvedu zdroje obrázků, ze kterých jsem čerpal. Přesná citace je také vždy 
u konkrétního obrázku v poznámce na dané stránce. 
• Sound Effects - 5.1 : Surround Sound Effects [online]. c2002-2005 [cit. 
2009-03-28]. Dostupný z WWW: <http://shockwave-
sound.com/content/img/surround-illustration-thumbnail.gif>. 
• Cddvd.cz [online]. c2006 [cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
<http://www.cddvd.cz/images/genius%20SW-5.1.jpg>. 
• Obchodnet.cz [online]. c2006 [cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
<http://www.obchodnet.cz/inshop/pictures/HYURT620.jpg>.  
• NĚMEC, Vladimír. Vytváříme hudební CD a MP3 : Jak vylepšit a 
zachránit zvukové nahrávky. Praha : Computer Press, 2001. 132 s. 
ISBN 80-7226-557-1. 
• REVENDA, Václav. Demonstrační foto : 22. 11. Praha : 2008. 
• Stará funkční lampová a tranzistorová rádia [online]. datum nenalezeno 
[cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
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<http://www.volny.cz/t721052359/magnetofon/magnetofon_0379m1.JPG
>. 
• REVENDA, Václav. Plešivec : 25. 10. Praha : 2008. 
• Wikimedia COMONS [online]. 2004-05-02 [cit. 2009-03-28]. Dostupný 
z WWW: <http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Anti-aliasing.jpg >. 
• REVENDA, Václav. Demonstrační obrázek : 20. 2. Praha : 2009. 
• RAMBOUSEK, Vladimír. Kurz Zpracování grafiky na počítači : 
přednáška č. 5. Praha : Pedagogická fakulta, 2007. forma prezentace. 
• Tips archive [online]. Monday, 2 June 2008 [cit. 2009-03-28]. Dostupný 
z WWW: <http://mariusmalta.com/archive/uploaded_images/G3010-hp-
scaner-798178.jpg>. 
• Wikimedia COMONS [online]. 19:40, 4 May 2006 (UTC) 
[cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW:   
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Soubor:CRT_color_enhanced.png >. 
• Princip funkce TFT LCD displejů [online]. oXy Online s.r.o., 1998-2009 
[cit. 2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
<http://www.svethardware.cz/art_doc-
72E593AEF388EE8BC1256CE700442B8D.html >. ISSN 1213-081. 
• Jak na barvy: RGB = počet pixelů x 3 [online]. Mediacop, c2006 [cit. 
2009-03-28]. Dostupný z WWW: 
<http://pctuning.tyden.cz/ilustrace2/joro2/LCDteor_animace2.gif >. ISSN 
1214-0201. 
• Technologie tisku, tiskárny [online]. datum nezjištěn [cit. 2009-03-28]. 
Dostupný z WWW: 
<http://infyz.cz/data/skola/inf/html/technologie/technologie_tisku.htm >. 
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7.5 Videoukázka 
• REVENDA, Václav. Zvon : 2009. 
7.6 Zařízení 
Tato zařízení mi posloužila k vytvoření www prostředí, převážně pak 
k doprovodným ukázkám. 
• ZOOM H2 
Digitalizace zvuku. 
• Gramofon typ 
Pro interpretaci LP médií. 
• Kazetový magnetofon NEC RM-950 
Pro interpretaci MC médií. 
• Lumix DMC-FX8 
Pro digitalizaci obrazu. 
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8 Rejstřík s vysvětlením pojmů 
V závorce je uvedena stránka, kde se daný pojem nachází 
„Další“ (14) – tlačítko průvodce webem 
„Domů“ (14) – tlačítko průvodce webem  
„Zpět“ (14) – tlačítko průvodce webem  
Aktualizace (13) – nahrazení původní informace novou 
Aliasing (23) – falešný tvar 
Bit rate (19) – datový tok 
Bitmapová grafika (23) – typ grafiky, základní jednotkou je pixel 
Barevná hloubka (23) – počet barev, které může nabýt pixel 
CD (8) – médium 
CCD (24) – základní prvek pro snímání obrazu v zařízeních 
CMY (23, 24) – barevný prostor složen z barev azurové, purpurové a žluté 
CMYK (23, 24) – prostor složen z barev azurové, purpurové, žluté a černé 
CRT (27) – typ monitoru 
Datový tok (19) – udává, kolik bitů informace je přeneseno za sekundu 
Deska (18) – medium LP 
Digitalizace zvuku (19) – převod analogového signálu do digitálního 
Digitalizace obrazu (25) – převod analogového signálu do digitálního 
DVD (8) – médium 
Frame rate (28) – počet snímků za sekundu 
Gramofon (18) – zařízení pro přehrávání LP médií 
GUI (24) – grafické uživatelské rozhraní 
Interakce (13) – vzájemná komunikace 
Interpolace (22) – dopočítávání např. pixelů při zvětšení obrázku 
Komprese (19) – zmenšovaní objemu 
Kompresní poměr (25) – udává účinnost kompresního algoritmu 
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Kontrola a odeslat (28, 29) – tlačítko průvodce webem 
LCD (27) – display 
Media Player (16) – program na přehrávání multimédií 
Menu (14) – tlačítko průvodce webem 
MIDI (16, 18) – označení pro mezinárodní standard elektronické hudby a rozhraní 
Monofonní zvuk (16) – jednokanálový zvuk 
MP3 (8) – ztrátový formát zvuku 
Partitura (18) – zápis notace 
Páskový magnetofon (18) – pro přehrávání MC médií (páska, kazeta) 
Pixel (22) – stavební kámen bitmapové grafiky 
Pixelizace (22) – rozčlenění obrázku na pixely 
Plug-in (16) – zásuvný modul 
Podmenu (15) – tlačítko průvodce webem 
Progresivní video (28) – obraz složený z celých snímků 
Prokládané video (28) – obraz složený z půlsnímků 
Prostorový zvuk (18) – vícekanálový zvuk než jeden 
Průvodce (14) – forma zpracování stránek 
Přípona (19) – jakýsi identifikátor souboru 
RGB (23) – barevný prostor složený z červené, zelené a modré barvy 
Rozlišení (23) – počet bodů na palec 
Scanner (25) – zařízení pro digitalizaci obrazu 
Snímací prvek (24) – prvek pro digitalizaci obrazu 
Stereofonní zvuk (16) – dvoukanálový zvuk 
Šum (25) – nežádoucí rušení vzniklé díky různým vlivům 
Test (28) – ověřování informací 
Tiskárny (27) – výstupní zařízení 
Vektorová grafika (23) – typ grafiky, jejíž základní kámen je algoritmus 
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Video (27) – obrázky rychle jdoucí za sebou obvykle spolu s hudbou 
Vývojový diagram (29, 30, 31, 32) – logika algoritmu 
Vzorkovací frekvence (19) – počet měření na ose x za určitý čas 
Zesílení zvuku (21) – změna amplitudy zvuku ve směru osy y 
Zeslabení zvuku (21) – změna amplitudy zvuku ve směru osy y 
Změna výšky (21) – transpozice zvuku 
Zvuk (16) – mechanické vlnění
Přílohy 
Jako přílohu práce přidávám CD s elektronickou verzí této teoretické části a také 
praktickou část – www stránky na podporu výuky multimédií. Tyto stránky jsou 
dostupné také [on-line] http://www.multi-media.kvalitne.cz. 
